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EDITORIAL 


E esulta paradójico, pero en cualquier caso muy esperanzador, contemplar el 

rumbo que ha tomado el uso de los ordenadores personales. Es un hecho que 
las nuevas generaciones han sintonizado de forma extraordinariamente ágil con el 
uso y disfrute de estas nuevas “máquinas”, y las han Incorporado, a su mundo sin 
reparo alguno, entregándose plenamente a las posibilidades que les ofrece para el 


A 


pe 


S presente y, sobre todo, para el futuro. Es fácilmente imaginable que muy pronto la 
SN mayor parte de los sistemas automáticos que utilizamos estén dirigidos por ordena- 
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dores. Transportes, comunicación, enseñanza, diversión, e incluso los asuntos de 
organización doméstica y personal serán campos en los que el programador podrá 
considerarse como el “brazo derecho” del hombre. 

El transbordador tecnológico que supone la informática de hoy, nos llevará a 
ese orden de cosas que ya intuyen los más jóvenes, que en gran parte de los casos 
se inician a través del juego y la distracción, incorporando al plano de su imagina- 
ción el dominio de esa potente catapulta que supone el programador. 

De momento, que te divertas. 
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TRANSPORTE 
u trabajo consiste en trans- 


T portar las cajas de un almacén 
la la izquierda) al otro (en la dere- 
cha), para que se puedan embarcar 
hacia América. Pero no todo es tan 
fácil, ya que puedes perecer en el 
intento. La casa que te hace la com- 
petencia en el pueblo intenta hacer- 
te perder dinero, impidiéndote llevar 
las cajas al otro almacén, para ésto 
ha dispuesto muchas trampas: 

La primera de ellas consiste en un 
muro con una puerta electrificada. 
Es decir, por la puerta pasa un rallo 
eléctrico intermitente que te matará 
si te toca, por lo que debes intentar 
pasar cuando esté apagado. 

La segunda es una valla que conti- 
nuamente se está moviendo, por lo 
que la puerta está subiendo y bajan- 
do sin parar. Tendrás que poner a 
punto tus reflejos y pasar en el ins- 
tante preciso. 

La tercera, más que una trampa es 
una dificultad, ya que entre almacén 
y almacén hay una carretera que re- 
sulta ser casi una autopista, ya que 
por ella pasan gran cantidad de co- 
ches que te pueden atropellar. 
Después de cruzada la carretera se 
vuelven a repetir las trampas ante- 
riores (valla móvil y muro electrifi- 
cado), y tras todos estos peligros se 
te darán 10 puntos por cada caja 
que logres transportar. Teclas: (ten- 
drás que volver al almacén de ori- 


gen para coger más cajas) O - Arri” 


ba; A - Abajo; O - Izquierda; P - De- 
recha. 


EL REACTOR DE 
URANIO 


a resta atención, ya que tú eres 
el defensor de la central nu- 
clear. Estás en un reactor de uranio 
muy especial, es lo último en su cla- 
se, por lo que el enemigo intentará 
llegar a él para copiarlo y destruirlo. 
El ejército enemigo está al acecho, 
por eso manda un tanque de reco- 
nocimiento, que tú debes destruir 
antes de que llegue a los bidones de 
uranio, ya que te quitará uno y per- 
derás energía. Pero eso no es todo, 
ya que detrás de los tanques viene 
la infantería, que baja poco a poco, 
pero ininterumpidamente. Tienes 
que lograr destruirlos según van ba- 
jando, ya que si uno de ellos logra 
bajar del todo habrás perdido la 
partida, también mueres si te que- 
das sin bidones o si te chocas con 
un tanque. 

Defiende el reactor con las siguien- 
tes teclas: 

O-Izquierda; P-Derecha; M-Fuego. 
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EN LA CARRETERA 
oy es un mal día. Y sabes por- 


H qué, pues porque te has levan- 
tado y te has dado cuenta de que 
hoy vuelves a llegar tarde, y el jefe 
te dijo que si llegabas tarde otra vez 
¡te despediría! 

Tú vas desesperado en tu seiscien- 
tos, lo llevas a tope, y por eso tienes 
que lograr adelantar a todos los de- 
más coches que están en la carrete- 
ra, y que como van más lentos te 
estorban en el camino. Tienes que 
lograr llegar a la ciudad antes de 
cierto tiempo, ya que sino el jefe te 
habrá despedido y tendrás que em- 
pezar a buscarte un nuevo empleo, 
y comprarte un nuevo despertador 
que no te haga perderlo, para ello 
dispones de las siguientes teclas: 
O-Izquierda; P-Derecha. 

¡Ah!, pero no todo es malo, ya que 
cada paso que avances será un pun- 
to para tí. 
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NIOBIO 


res un astronauta de la NASA, 

y estás en la luna probando el 
nuevo propulsor, que se lleva en la 
espalda a modo de mochila. Vas por 
un túnel muy peligroso, por el cual 
vas avanzando. 
En el túnel te puedes encontrar con 
dos cosas: 1 - Piedras pequeñas de 


niobio, que es el combustibles que- 


usa tu reactor. Estas piedras te da- 
rán puntos y te sumarán energía, 
pero también están las otras cosas. 
2 - Peñascos que te pueden des- 
truir, Son piedras desprendidas de 
un gran cráter, que caen por el túnel 
chocando y rebotando a gran velo- 
cidad. Para ello dispones de la tecla 
“0”, que acciona el reactor de tu jet 
pac y te hace subir, y cuando lo 
sueltas caes. Mientras estés subien- 
de perderás energía; no así cuando 
estés bajando, ya que el reactor 
está apagado. Si llegas a quedarte 
sin energía, caerás y te darás contra 
el suelo, muriendo por el impacto; y 
tampoco puedes dar contra el te- 
cho, ya que morirías. Coge todos los 
niobios que puedas, y ¡suerte! 
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EL GALLINERO 


E res un laborioso granjero, y 
= tienes a tu cargo un corral lle- 
no de gallinas del que te sientes or- 
gulloso, ya que tus gallinas están 
poniendo todo el tiempo sin parar. 

Ellas están en la parte superior del 
gallinero, y van tirando los huevos 
por unos canalones que diseñaste 
tu, para que recogerlos fuera más 
fácil. Por esto tú estás abajo, con 
una cesta, recogiendo todos los 
huevos que ellas ponen. Pero, ¡cui- 
dado!, ya que en tu cesta sólo caben 
cinco huevos, y cada vez que tú 
creas que ya los tienes, tienes que ir 
a descargarlos a la parte derecha de 
la pantalla muy rápidamente, ya que 
las gallinas siguen poniendo sin pa- 
rar. Esto hace que tengas que tener 
una gran rapidez y que pongas a 
punto tus reflejos, ya que los hue- 
vos que te suman puntos te pueden 
matar, porque si te cae un huevo en 


la cesta llena morirás. No puedes ' 


perder más de veinte huevos, por- 
que serían demasiados y te arruina- 
rías, muriendo de hambre. Para 
efectuar tu misión dispones de las 
siguientes teclas: 

O-Izquierda; P-Derecha. 
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PRUEBA TU FUERZA 


a llegado el verano!, todo el 

mundo se lo está pasando 
bien en la feria de tu pueblo, y tú 
vas con tu novia. Ella estaba salien- 
do con otro chico, y tú, para llevarla 
contigo y poner en ridículo al otro, 
haces una apuesta con él, para ver 
quién logra hacer sonar la campana 
de la prueba de fuerza. 
La prueba consiste en lo siguiente: 
Hay un muelle que indica la fuerza 
de salida del mazo. La fuerza va 
desde uno hasta nueve. Cuando 
creas que está en nueve, tendrás 
que pulsar rápidamente la tecla “M” 
para dar salida al mazo. Si das a la 
tecla "M” antes de tiempo, la cam- 
pana no llegará. Así que si quieres 
conseguir a tu chica, afina los refle- 
jos y atento a la pantalla para que 
ella no se vaya con el otro. Cada vez 
que la campana suene tendrás un 
punto, pero a los quince fallos ella 
se irá y habrás perdido, 
Pon a prueba tus reflejos para que 
no sea un verano funesto. 


X 





RAID SOBRE LONDRES 


anejas un cañón antiaéreo y 
Vi estás en Londres en plena 
guerra mundial. Un bombardero de 
los alemanes no deja de lanzar 
bombas sobre la ciudad. Tienes que 
dirigir la mirilla de tu cañón hasta 
ponerla encima de él, y disparar. Si 
ves la explosión de tu proyectil en el 
alre es que no le has dado. Cuando 
le das explota todo el bombardero, 
dándote puntos. Si te quedas sin 
proyectiles que lanzar (40 aprox.), 
morirás. Si te destruyen la ciudad, 


que consta de casas y de bidones 


de combustible, habrás perdido. 
Pero serás condecorado si logras 
destruir un gran número de bom- 
barderos nazis. 

El bombardero intentará esquivarte, 
ya que lleva muy buenos pilotos y 
te harán muy difícil la misión. Para 
llevarla a cabe tienes las siguientes 
teclas: 

O-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P- 
Derecha; M-Disparo. 

El futuro de Londres depende de tí, 
pero con suerte lograrás ganar la 
batalla. 


CRUCERC ESPACIAL 


hora eres el comandante de la 
nave crucero QUX/45-8/BSL$ 
y tienes que llevar al satélite 
VX-/458 cincuenta convictos peli- 


grosos de la tierra. Pero una nave : 


del planeta Beta, en la galaxia Urgl, 
intenta secuestrar tu nave a toda 
costa, para pedir como rescate unos 
refugiados de su planeta que están 
en la tierra. 

Ella intentará incluso chocarse con- 
tigo, ya que tiene un campo de fuer- 
za que la hace indestructible, pero a 
tí te puede matar de esa manera. 
Dispárale sin piedad para que no se 
te acerque. Cada vez que le logres 
dar le dañarás un poco, por lo que 
se te darán puntos, pero lo tienes 
que lograr con una sola vida. 

Puedes moverte rápidamente para 
esquivarle, para ello dispones de las 
siguientes teclas: 

O-Izquierda; P-Derecha; M-Fuego. - 
Con suerte lograrás transportar los 
cincuenta convictos con éxito, para 
que no sigan cometiendo fechorías 
por la galaxia. | 


PHANTONFIRE 


= stás a bordo de tu nave espa- 
cial, por lo tanto todo se ve en 
perspectiva desde dentro de ella. 
Dispones de dos láser que se ven 
también en perspectiva, y que ma- 
tarán al enemigo, que no te ataca 
pero siempre tiende a esquivarte. 
Para eso puedes moverte en cual- 
quier dirección. El. movimiento se 
nota, ya que si por ejemplo pulsas la 
tecla para la derecha, se verá que la 
nave se va hacia la izquierda. 
Dispones de un número limitado de 
disparos, con los que debes lograr 
destruir las veinte naves que te sal- 
drán en pantalla. 

Sólo morirás cuando te quedes sin 
disparos, ya que entonces ellas te 
matarán. Si logras matar las veinte 
naves, se te darán disparos y nueva 
energía. 

Las teclas que tienes que utilizar 
para llevar a cabo tu misión son: 
O-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P- 
Derecha; WM-Fuego. 
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LA RANA 


> res el cuidador del zoológico 


de Madrid, y estás en el sitio 
donde están las ranas. Es la hora de 
comer y todas las ranas van a por la 
comida; menos una, que no va por- 
que es nueva en el zoo y no quiere ir 
con las demás. Pero como es un es- 
pecimen muy raro tú tienes que dar- 
le de comer, ella está constante- 
mente abriendo y cerrando la boca. 
Tienes que estar muy atento y lan- 
zarle la bola de comida con sus vi- 
taminas, para que la rana no se 
muera de hambre. Si al lanzar la 
bola la rana está con la boca abier- 
ta, se tragará la comida y sumará 
puntos, pero si está con la boca ce- 
rrada perderás una bola. 
A las veinte bolas perdidas la rana 
morirá de hambre, y por lo tanto ha- 
brás perdido. Para alimentar a la 
rana dispones de la siguiente tecla: 
M-Disparo. 


SLALON 


E stamos en el gran torneo de 


esquí, y ahora va a dar co- 
mienzo el slalon gigante. Tienes que 
bajar a una velocidad vertiginosa 
por la ladera del monte donde se 
celebra el torneo, ahora te toca a tí 
bajar e intentar ganar la prueba. 
Para ello tienes que lograr bajar en 
el menor tiempo posible. Tendrás 
que tener un gran cuidado con los 
pinos, ya gue tendrás que arreglar 
los esquíes y perderás tiempo, por 
lo que no podrás completar con éxi- 
to: la prueba. Si quieres obtener 
puntos, que también influyen en tu 
victoria, tendrás que coger las ban- 
derillas que hay por tu camino, ya 
que así seguirás el camino estipula- 
do por la federación. 
Por lo tanto ganará el que consiga 
llegar abajo en el menor tiempo, co- 
giendo el máximo de banderillas. 
Las teclas son: 
O-Izquierda; P-Derecha. 
Pon a punto tus esquies, que la 
prueba empieza, ¡suerte! 
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VNIRANDA 
K NI lranda es un satélite que se 
ha descubierto recientemen- 

te por el Voyager ll en su viaje a 


CAZA DE PERDICES 


5> res un consumado cazador y 
te encuentras escondido en 


EL GORY 


unos zarzales. Estás viendo cómo 
pasan las perdices por encima de tí. 
Ves por la mirilla de tu escopeta, y 
tienes que intentar que ésta coinci- 
da con la perdiz, para disparar y ma- 
tarla. Si lo consigues, la perdiz caerá 
al suelo y te sumará puntos, pero si 
no la coges, ella se irá rápidamente. 
Cuando hallas dejado ir a quince 
perdices habrás perdido, porque se- 
rás un mal cazador. Sabrás que has 
dado a la perdiz, porque caerá abati- 
da hasta el suelo. Luego saldrán 
más, ya que en el monte hay mu- 
chas. 

Para poder matar a todas las perdi- 
ces que quieras tendrás que mane- 
jar con destreza, ya que las perdices 
son muy hábiles y no se dejarán 
matar. Las teclas: 

O-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P- 
Derecha; M-Disparo. 


eso 


Q 


ué frio! Estás en el polo norte, 
y con tanto frío tu cuerpo gas- 
ta muchas energías, por eso hay 
unos lindos pescaditos que se aso- 
man por unos agujeros que hay en 
el hielo. Tendrás que ir a cogerlos 
rápidamente, ya que sólo ellos te 
darán energías para no morir de 
frío. Pero no son tontos, por lo que 
cambiarán de agujero rápidamente, 
incluso cuando estés muy cerca del 
agujero, para hacerte caer en ellos y 
que mueras ahogado. También 
mueres si topas contra las piedras, 
ya que están heladas y te harán mo- 
rir. Por eso “el gory” es un juego 
donde la rapidez es lo que más 
cuenta. 

Intenta coger el mayor número po- 
sible de peces para no morir. Para 
ello necesitarás de las siguientes te- 
clas: 

O-Arriba; A-Abajo; O-Izquierda; P- 
Derecha. 


Urano. 

Tú has sido enviado para permane- 
cer allí mucho tiempo y así poder 
experimentar las consecuencias de 
vivir en ese satélite el hombre, y to- 
mar muestras de su composición. 
Una vez allí, necesitas provisiones 
que una nave nodriza de la Tierra te 
manda continuamente para que no 
mueras de hambre, y por eso tú tie- 
nes que salir en tu cápsula espacial 
a recogerlas para que no se estre- 
len contra las escarpadas monta- 
ñas de Miranda, pero cuidado con 
chocarte tú, pues morirás. 

Tienes que recoger las municio- 
nes sin dejar que pierdas más de 
veinte paquetes, ya que entonces 
morirías de hambre y de frío en este 
lejano satélite. 

Para lograr sobrevivir tienes que 
moverte con gran rapidez con las 
siguientes teclas: 

O-Arriba; A-Abajo; O-Izquierda; P- 
Derecha. 

¡¡iSuerte en la expedición!!! 
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IDEAS SOFTWARE 


n nuestra sección de ideas de este mes, hemos decidido tratar uno de los principales problemas que tiene el 

programador a la hora de que un usuario ajeno del programa, introduzca los datos quese le piden en un IN- 
PUT de forma incorrecta. Nos referimos principalmente a la introducción de textos, nombres O simplemente 
palabras, ya que el ordenador hace distinción entre minúsculas y mayúsculas. 

Para evitar posibles problemas, existe un indicador (FLAGS2) en la memoria de nuestro ordenador, que le dice 
si el cursor se encuentra en L (minúsculas) o se encuentra en C (mayúsculas). Esta variable del sistema se localiza 
en la posición de memoria 23658, y POKEando en esta dirección el valor O aseguraremos el cursor en L; es decir, 
las letras salen en minúsculas, pero si por el contrario POKEamos el valor 8, el cursor cambiará a C, asegurándo- 
nos así letras mayúsculas. Para ver cómo funciona, ver los programas de demostración 1 y 2. 

Otro modo más sofisticado de solventar estos problemas, que surgen al introducir datos por el teclado, con- 
siste en unas cortas subrutinas en BASIC, que convierten todas las letras contenidas en la variable alfanumérica 
a$ a minúsculas o a mayúsculas, según la rutina a la que llames. Para usarlas, has de cargar en a$ el texto y des- 
pués haz GOSUB dirección de ubicación de la subrutina, y ésta te devuelve la misma variable a$, pero con todos 
los caracteres en mayúsculas o minúculas, según corresponda. Para comprender todo ésto copia los programas 


de demostración 3 y 4. 





50 REM AAA 
£0 PREM %* FLASS2 + CURSOR * 


























PEN AAA á—ááAááá>=>=>2 A O 






ES 
132 INPUT "MOMBRE:”3 LIN As 
140 PRINT As 














20 REM * 5.1.5. * MAYUSCULAS * 
SO REMARCAR ——MMMMNNNA—4+4+4+4+4+— AAN 


50 POFE 23658,0: REM ASEGURA MINUSCULAS 


FA 












E Laa 
ts im] 





2000 FOR Ar-1 TO LEN AS 





nn AAA === 


10 REM HALLAR 








om 


JR 


A 


-POKE 23658,8: REM ASEGURA POSE 
INPUT. "NOMBRE: "5. LINE: AR pas 2 
O 
-PRINT AS E 


GO TO 50 


IO EORA= TO EEN-AS 
ecio LET AA=CODE ASA) 


9020 IF AA>64 AND AAXP1I EN LET AA=AA+32 o ns 
9E3O LET ABLA)=CHRS$ AA o a 
2090 NEXT. Az RETURN 
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¿RAN FORTE 


HARIO APORTA CRUZ 


LLEVA 
ALMACEN A 
DO ENTRE 


DDMNFOono 


a INKEYS<>5"" SS TO. A 
E a 


els 


—P—PAYSE A — 
100 CLS 


150 LET xi=15 LET A A 


ón LET se=0o. 


DOHZ D 
OD O (6D [ 
DUDODD 
HD CcCDommó 





11986 





160 LET x3=2: LET y3=1. 

165 LET quw=1: LET ge=15 

170 LET we=13: LET wr=12 

190 BORDER Q 

500 PRINT INK. 65 PAPER O5AT 0/05 "222222272727 PPR DRIP PIPPPP" A INK 65 PAPE 


A A A E A O A 


R-0+AT 19059722 R RR RDIRITIIRITOO INK_ 45 PAPER 203AT 16,0; "22727777 


A A o a e o A IS A 


er Le Lo he Lor he der dr de der dor der der der he de de de De der Jer der er dr 4 A 


A, y ” . . " E . . A - . A ” n ” a ” 
rr —— a ———_—_—_—— — 2% - 


210 PRINT IÍNK 435 PAPER O0jAT SL OE" IPR RAP RR RR RO 


220 FOR a=0 TO 14 : | 
230 PRINT INK 6; PAPER 0;AT a,03"?"3 INK 65 PAPER O03AT as315"*7?" 


2490 MEXT a 

250 FOR E=16 TO 21 - 

260 PRIMT INK 43 PAPER 0jAT b,03"?"3 INK 45 PAPER 05AT E,sS1j"?" A 
270 NEXT E gl : | 
_280-PRINT—ENK—O+AT-—5,04*29P2P2P222PR RI RRRRR IT TIT ==" "A 
300 FOR c=1 TO 8 

310 PRINT INK 23AT c,63*?" 

315 PRINT INK 2;AT c,253"?" 

320 NEXT c 

330 PRINT INK 23AT 13,6;">?" 

340 PRINT_ INK _234T-12,653*?"-— : _—— _—— === — 
345 PRINT INK 2;AT 12,255"?" O E << 7 AN 
2350 PRIMT IMK 25AT 13,253”"?" 

360. FOR e=1 TO 13 

34 


5 PPINT INK 3jAT e,93"?" 

6 PRINT INK 33AT e,203">?" 

368 NEXT e 

370 FOR k=3 TO 13 

375 PRINT-INK-03AT +, 152" ] == 
377 PRINT INK _O5AT k,303"2?" o A A > AAA = 
378 MEXT k 

380 PRINT INK 05AT 1,13"?"5 INK O5AT 1,5305*7?" 

385 LET P=0 ( 

386 LET FAS=1 

387 LET COG=1 

390 PRINT AT 19,5;"PUNTOS...” 

-392 PRINT AT 17,53 "FASE....” 

400 LET-u=15%RND———————— = S 
405 PRINT AT 19,149;P 

407 PRINT AT 17,149;FAS 

410 IF u>»12 THEN FOR 4=9 TO 11: PRINT INK 230T d,65"?”3 INK 23AT 4,2553*?*: BEEP 
0.005,10: PRINT AT d,63" "jAT 4,2553" ”": NEXT d 3 

500 PRINT AT x1,yij3” ” 

EOS PEENT AT AI? oO AAA 

504 PRINT AT x1+2,y13" ” EZ 
-S1tO0-LET se=se+1: 1F se=7 THEN LET se=9: PRINT INK 3;4AT x1,y13">?"5 INK 3¡AT x1+1 
y13"2"3 INK_ O33AT_ x1+2,y13"2"1 LET xi=x1+1:.I1F xi=11 THEN LET xi=1 sa 
520 PRINT AT x2,y23" " E | 

525 PRINT AT x2+1,y23" ” a 

530 PRINT AT x2+2,y23" * | | z e 
540 LET se=se+1: 1F se=? THEN LET se=C: PRINT INK 35AT x2,y23"?"5j INK 35AT x2+1 
Y2 23 INK 3 AT 242 Y 27 1 LET e DA PERS HH PHEN EET- 21 7 
600 LET x4=x3: LET y4=y3 JA DA > : o 
610 LET awme=PEEK 23560 

620 LET x3=x3+lawe=97? AND x3<13)-(awe=115 AND +:3>1) 

430 LET y3=y3+awe=112 AND y3<30)-tame=111 AND y32>1) 

640 PRINT AT x4,y43" ” | ( 
645 IF CODE SCREENS (x3,y3)=0 THEN GO TO 5000 | | 
650 PRINT INK 1547 x3,y3)"?2": BEEP 0.002,14: PRINT INK 13AT x3,y33%?" 


10 : | ? A E - HA 


€KIóAá])á¿) An = 


ZOO RRINT. AT qEes 2 

PO LET -Qu=qui+i | 

720 IF qu=13 THEN LET qw=1 
232 PRINT_ INK 2;AT_ E A 





800 PRINT AT vwe,wrjz" " 
SI LETr eve T - —— — 
320 1F we=1 THEN LET me=13 PEE Pa. sE 
830 PRINT INK 55AT we,Wrio2" o | | A E 
8502 IF X3=2 AND Y3=30 AND CO0G=1- THEN LET P=P+10: LET FAS=FAS+1: BEEP 1,10: LET 
cese LET UI=3+INT (4%RMD): LET U0=4+IMT S1OXRND>: PRINT INK 234T UO0,UIz3"2"3 IN 

REE AS E 2 
A dE X3=2 AND Y3=1 AMD -COG=02 THEN LET COS=1: BEEP 0.05,10: BEEP 0.005,20: PRI 
NT AT 18,22;"C0M CAJA”. 


- A 0Q__ _  _——_——___«HNNNNNNNáA,A,A A 





poo a aos E A 
A P 4,1 OO E EE PR 
E 
200 RRINT. AT 10 E 
i S NTE DURO" É dan 
5300 BEEP 1,23 


5400 INPUT "OTRA PARTIDA "33$ 
A O e a A —__ 
6000 RANTOMIZE USR O 

9978 POKE 23693,56: BORDER ?: CLEAR : LOAD ""SCREENS E A 
9999 SAVE "TRANSPORTE * CODE 16383, PEEK 23627 +256*PEEK 23628-16382: 60. TO 





EL REBCTOR DE URANIO 


6 


HARTO APORTA o 





Mm 
ZMONMD 
HZMOY3F 
oOmMuND 
: ZDDO 

mm 

a 
OTOH 
MOD y 


A. ABAJO 
A DO. IZQUIERDA 


2: | HNDCO 
nm 6- 
MAD ¿£Cmmm 


OD ECAHOFZ 


DE 

mM.) 

Dr 
TD: 


5 E INKEYRC ro THEN so o 10 9999 
AS ES SS 
3 PRINT. A ET: 





4 PAUSE 200 

5 CLS 
DA La Dl — 1 ci 
IQ TEEFp=o.. 
112 LET en=130 
156 BORTEP O 
A _ A _—__—___—_——_—_——_—_ ——J——J—JJ0_—__— _ === TT 
122 IMK 7? 
130 DIM 221? 
132 DIM E(21) 
134 FOR b=1 TO 21 
135 LET afb)=ec 
137 LET bb)=2 
139 PRINT INK 587 E(b),atr23"?2" 


A Ly O 
145 LET as=3 EE A E AAA 


150 LET e 
Stoker y=13 E en .S 
190 PRIMT AT 10 SP "PULSA UNA TECLA " 
192 PAUSE O | 
195 PRINT AT 10,23" z 

500 PRINT INK 2:47 0,03"??? 2202022 PPP RR ROO 

210 PRINT-INK 2341 21,05 E E AS 

220 FOR a=0 TO 2 a 

230 PRINT INK 23AT A 

235 PRINT IMK aan o 

240 PRINT IMK 23AT a,223"?" 

EE Tea _ —_—_ ———= O E 

DAN GPRENT-IMK SAT I20, 17 E PPP SIA eS. S- 
300 PPINT AT 4,24; "PUNTOS" 

305 PRIMT AT 8,24;”ENERSIA" - q 

310 PRINT INK 23AT 14, 225 "222 PP???” 

315 PRINT INK 25AT 15,225 "PPIPRRRR 

325 PPINT AT 17,243 "REACTOR" 

330 PRINT INK 23AT 497 E AARIRAAR 











er ps e A AREAS 
505 LET yl=y 

510 LET y=y+(INKEYS="p” AND IL CINREYE=" " AND y>1) 

S20Q :PPINT. AT x1,yLi” ”- | | | 

5730 PRINT INK 45AT xs, e ES 

540 PRIMT AT 6,25;P 
592 PRINT AT _ 10,25;EN 





Ps A m— == — — 








544 IF EM<100 THEN PRINT AT 10,25;" ": PRINT AT 10,25;jEN | 
SS0IF-INREVE="9"—TREN-PLOT y%8+3,3277 DRAW 0,en: BEEP 0.003,10: INK 0: PLOT y*8 


+3,32: DRA! 0,enz INK 7: PRINT. AT bly)saty)i". "2 BEEP. 0.005,10: LET p=p+10: LET 
biy)=2: 1F bs=y THEN LET as=3: BEEP 0.005,20: LET p=p+i0 

600 LET así=as a | | 

610 LET b<si=bSs z | o 

620 IF y >bz AND b=¿22 THEN LET bs=bs+0.5 

625 IF y<be AND te>i THEN (ET bes=tbs-=£ __ E _ AA —MMMMM5+4<+<A<+>2 e 
627 LET as=as+ti 

628 IF as=21 THEN LET as=3 

629 IF as=b(tbs' AND bs=atbe) THEN LET as=asti. 

630 PPINT. AT. asi,betj dd ini e 

632 IF as="“ AND Es=y THÉN 50 TO 5000 

633 IF as=x AMD be=y+1 THEN GO TO 5000. 

6-4 IF CODE SCREENS tas,bs)=0 AND asr19 THEN BEEP 0.009,12: LET ensen-5: LET ca 

















a —Á - — — A —_ a = —— ——=— 


12 





eo ORINT AT e EN 
— EAN A A 
ADT OTE REdErS19S THEN 60 TO 5009 OOOO 
E9= PRINT INK SIAT bidto atar rta 
' OSO TSO TO 590 A O 
5000 cLs. < eS 
5020 BEEP 0 5, 10 











5200 BEEP 188 


O A N_N 
— SUPERAPTE" — A AE: 





5305 BEEP 1, 1.2 





9999 SAVE "EL REACTOR” "CODE 16384 PEEK  23627+256% -PEEK 23628-16382: GO TO 1 














HARIO APORTA CRUZ. (519856 


A 


m 
2D 


D DZDOF amo 


HMONDI< 
MADOMODDO 
Os: MÁMDNT Dm 

1D Mm 
ODOD O 


NTRA EL. =uUE=- 
mE DE LA CUEVRA , 


SH 
. ENCIENDE MOTOR 


PMrFzooT 
O0DHAMOD 
Omno_-FZ 


sT 
MI 
LA 
GE 
IO 
GR 
EL 

E 
EC 


O 
E 
R 
DO 
= 


TTT.D 





EOS 
101 
ESZ 
ELO 
ERE 


LLE 


ESO 
135 
LEO 
145 
roo 
155 
160 
165 
12e 
1753 


Cpbiaau 
bn | 
DO 0oD>0n: 


hw 
mn a 
30 


460 


435 
48? 
490 
495 
496 
497 
so0 
510 
550 
s35 
560 
565 
566 
567 

LE 
568 
569 

10: 
570 

10: 
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—-PRIMT INK 43AT 2,05 "22977227227927?22772 


FOR t=0 10 2 


LET x=15 
LET===31 
LET dx=1 
LET a=10 
LET Ep=20 


LET vw=5 
LET q=11 
LET P=0 
LET EN=200 
BORDER 
PAPER O 
LS 

INK 2 
PRINT-AT 10,07 *BurESa UNa TELLA = - 
PAUSE € 
cLS 


A 


PRINT INK 43AT 20,03 "??22222922?2222?22227?? 


A A A A 


LET 4da=-1 TT A 


A E E E 


A A 


A A A A 
A A 


A A A A 


-—PRINT INK 45AT EN 


PPINT 1TNK 6) AT 0,03 "RPP PRD RIOR RO RI RRO AAA 


RA A O A A A O al 


a A ia 1 ET DC A NN 


PRIMT INK 6AT A E IAN 


PPINT—-IMF<KH.ój3A40T.t,.051”?"3.-LNFA E EA PO e E 
MEXT t | es E 
PRINT AT 2,33 "PUNTOS... 

PRINT AT 4,53 "ENERSIA..” 

LET :1=> 


ETS HÓAÓAÁÓAQAKAÓAÓÁÓAAEAÓAQAOA 2 O KA A O 


PERO AA A A A 
¡FF x=10 THEN LET dx=1 

TF «=19 THEN LET dx=-1 

LET x=x+dx 

IF y=0 THEN LET y=31 

PRINT AT x1i,y13” ” 

PPIMT IMK 953AT x.y?” 

CET al=a O 
LET_ tc1=E 
LET E=b-1 
IF a=10 THEN LET Jda=1 

1F a=102 THEN LET da=-1 

LET a=at+tda 

IF b=2 THEN LET b=31 

PRIMT AT 2,15;P5AT 4,15;EN 

IF EM=992 THEN PRINT AT EIA  * 
P*PeoNTAT At" A > A > 
PRIMT INK Sj¡AT a,k;3"?” 

LET aqí=3 : 

LET wíi=v 

IF INKEY*="q" THEN LET g9=q-1: LET EN=EN-1 
IF INKEYS<>"gq" THEN LET q=q+1 | 
IF gqg=x AND w9=y THEN_S0 TO 5000 _ 


TF q=a AND 69=b THEN BEEP 0.005,10: BEEP 0.005,20: 


T en=en+10: LET a=15: LET B=31. 
IF q=9 OR q=20 THEN. 50 TO. 5000. 


BEEP 2.0 


TF q=a+r1 AND w=b THEN BEEP 0.005,10: BEEP 0.005,20: BEEP 0 


LET en=en+10: LET a=15!: LET b=31 


IF q=a-1 AND vw=t THEN BEEP (0.005,10: BEEP 0.005,20: BEEP € 


LET en=en+10: LET a=15: LET b=31 


E —. + II HA 


O 


2,10: LET p=p+10 


002,10: LET p=p+ 


002,10: LET p=p+ 





575 PRINT INK 25M 
1000 60 TO 400. 


PRINT- AT qi, , wi; p ” ss o > y E SS 5 sz o . z ES E z : 3% OE e as el E E E E — ESAS 
> AT. 3 Ae mo. pS ES ' pia a he to a A : pull Es > ces e - A rá » 





5000 PRINT Ar eL, 17 F o. . BEER. $ S 10 | E 3 : e Z S _ E : E a AS : e E - - 


5010 BEEP 1,13 
5100 -PRINT-AT-10,04"HAS PERDIDO HAS-SIDO DESTRUIDO": BES 


AAA A A A 
qE0S cLS 









o YOTRA. A PARTIDA *i De 
5600 IF 4$="<" THEN 60 TO 100 
6000 RANDOMIZE USR O 


02 PRINT ar 15, o "La: PROXIMA VEZ Lo HARAS. MEJOR 





Lo A A A 2 — a K-————_-=——__ === MIE 








9298 POKE 23693, 56: BOPDER 7: CLEAR : LOAD "SCREENS 
TOD SAVE—"MIOBTO"CODE—16384,PEEK—23627+256*PEEK-23628-16382:-50-TO-4 


- O A AA<á<á<á A A AA 


Ad 


EL GALLINERO 


E HARIO APORTA CRÚZ. 19as6 


E 


D. IZQUIERDA P.DERECHA 





ES INKEYEC>"" THEN GO TO Sa E EE 0 Ss AS | 
 PRINT AE 10 >, 103 "PARA LA CINTA" ¡ a sE = | EE : A E 
PAUSE 2092 O | 


ELS 


AAA == AAA 





e O A AA e E A rr e a A APR 


20 


12í 
130 
Po 
150 


INEA 
E 
LET-7=157- 
DIM a!6> 


ecLs 





2 


160 LET af1>=4 
161 LET at3'=14 
162 LET a(2)=9 E 
163 LET at4=19 
164 LET a(5)=24 


ras tel ==.  — ———_——__________——___— 


170 LET at=9:-LET bt=4 PS == O 


130 LET p=0: LET rt=0: LET cog=0 
1920 PRINT AT 10,5;"PULSA UNA TECLA" 
192 PAUSE O z 

194 CLS 


A E A A O A E OL, A A O A MA E A A A O OA ES A A A A A O O A A, 


200 PRINMT INK 13AT 0,0; "2222222222222? 9PPP7PPPPRPPPIIRRI" 
205 PRINT INK 1387 9,053 "????2R22PRRP RPP" 


AA O A A E AN ES AS E E E EA TE A E A A O 


210 FOR 3=0 TO 4 — > => 


Tan A A A a A e 
220 PRINT INF 15 ar da ION 

2 NEXT 2 105 A 
240 PRINT AT A RÁ : 
LL e 0 A A | 


300 PRINT INK 23AT 3,0 OF "PIPPIRPIIPIPIARIIIPIRIIIIIRRIARA 


A A A A A A A A A A A A A A 


310 PRINT_ IMK 6jAT 7,03" >. »2 2? 


A 


320 PRINT INK 73 AT ae” 27 RA 2. 














A A A A A A A A A A A A A A A A O A A A A 


340 PRINT AT. 2,255 205, 2. 
des Ea x1= a e A - A 








420 LEFT ave=PEEK 23560 | ds | E 

430 LET y=y+tame=112 AND y<30)-(awe=111 AND y>0) 

440 PPINT AT vi¿yipr "y ad ts —_—— á_oOooooca—— 
Po PRINTE ENE 3 AT OR y U2PMG INK OIFAT + Ll yg PR A 





500 PREINTE AT at bti? * 
So e. ac atel 
ld EEE 0. 003,2 


530 IF at=20 THEN LET at=9! LLET o=1+INT (óXRND): LET bt=a(0): LET rt=rt+1: BEEP 


0.05, 13: BEEP 0,009,898 
202 1 CODE SCREENE táts bt)=0 THEN LET cog=co9+1: BEEP O. 


005,10: LET o=1+INT (6 


£RNDIOLET bt=ato): LET at=9: BEEP 0.005,20: BEEP- 0,005, 3019010540 ———— 


334 IF CODE SCREEN* (tat,Et+i'=0 THEN LET cog=cog+1: BEEP 1 


¿GERND?>: LET bt==f0?): LET at=9: BEEP 2,005,20: BEEP 0.003, 


536 IF CODE SCREENS f(at,eEt-1)=0 THEN LET cog=co3+1: BEEP 


(G2PND): LET bt=afo0!: LET at=9: BEEP 0.005,20: BEEP 0.005, 


540 PRINT IMK ?73AT at,Et;"?" | 
550 PRINT AT 2,93p5A4T 2,213rtjAT 2,29;3c09 
560 PRINT_ AT 20,313"?"3AT 19,313">?" 





570 IF C06>5 THEN 50 TO 5000 
SS 75 IF RTS3ZO TREN GO TO 5000 ——— | An 


O E da AND c06=5 THEN LET P= P+3e LEJT 205= Os BEEP DO. 


1000 60 TO 400 | 
5000 PRINT AT 10,23"HAS PERDIDO MUCHOS HUEVOS" 
5100 BEEP 1,20: BEEP 1, 30 y 
cu 2, Dag Sy se 


SO PER TENTATE- O ITA PROSTMA LES ERES A > 


HUEYOS SUERTE.” 


a A e A — a = =— = == = = — - —e > KA — = = A = 


400 BEEP 1,40 
5590 INPUT "OTRA PARTIDA. o 

5600 IF pe+="e" “THEN -50 TO 1090. | — A 

6200 RANDOMIZE USR O SS SS 

9908 POKE 23693,56: BORDER 7% CLEAR me LOAD " "SCREENS 














__cEK—_—>_ > Fx q O TA AKÁXSA/]KX 


NS A AA — — AA ao OEA — — 


0.005,10: LET o=1+INT. 
30: 60 TO 540 
0.005,10: LET o=1+1NT 
30 | 





03,10: BEEF 0.004, 20 





ETA SAVE "GALL "CODE 16384,PEEK 23627+256X*PEEK 23628- 16382: 50 TO 1 


FRARANTONF IRE 


| BS unio aronre CRUZ. m1i986 


3 





PILOTANDO TU NAVE Cco- 
LOCATE DETRAS DEL ENEMIGO 
Y LOGRA DESTRUIRLO,PERO 
CUIDADO CON LA ENERGIA. 

TECLAS. 

0.ARRIBA A.ABAJO 
D. IZQUIERDA P.DERECHA 
M. DISPARO 



































1 IF INKEYS<>"" THEN S0 TO 9999 | 
2 CLS : PRINT AT 10,10;”PARA LA CINTA": PAUSE 200: CLS 
90 BORDER 0: PAPER 0: CLS : IMK ? j | | 
_ 100 LEFT x=10: LET ysiS A 
150 PRINT INK 4;5AT 15,0;"PULSA UNA TECLA ": PAUSE O: CLS E 
"200 PRINT INK SAT I?07*97?2 PPP RR PPP = 
O ? ? | a aa 
PRPPPIPRIPIPDIRIIRAAIRIARIAO | E | 
210 PRINT INK 53AT A A 
29: SS DDD a oi le 
E A o o o 
_ Mr 3 ÓN E AY ] o a ln 
220 PRINT INK 5;AT 7?,05"?? ?2?? 
e AAA PPRIRP 
TO 2 EL 
¿ AT Ls A 
230 PRINT INK 5;AT 15, rozan a da 
2222" | E E : 0 


240 LET P=0: LET E=>o0 

250 PRINT INK 334T-19,657"*POUNTOS..*5 INK-3;AT 20563 "ENERGIA 
260 PLOT 140,140: PLOT 90,920: PLOT 130,130: PLOT 110,70: PLOT 90,120 
500 IF INKEY*="m" THEN LET E=E-1: INK 2: PLOT 0,0: DRAY 128,129: PLOT 255,0: DR 
AY -128,129: BEEP 0.005,10: BEEP 0.005,20: INK 0: PLOT 0,0: DRAW 128,129: PLOT 2 
535,01 DRAW -128,129: IF x=5 AND y=16 THEN LET P=P+2: INK >: PRINT A BE 
EP 2.006,10: PAUSE 5: PRINT AT xt1,y3"22"1 PAUSE 71 _BEEP 0.005,20: PRINT AT x,y3 
"o "FAT x+1,y3*% "2: LET x=2+INT (13%RND?: LET y=7+INT ILOFRRND). 2 
320 PRINT INK 3347 19,163P5 INK 3;¡AT 20,16;5E 
400 LET x1i=x=: LET A 
405-LET-3m9=PEEK 23560 —————— ==> ——————— 


A ———————— O ee 
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NE Ad 


Siiv A 


AUT AN 


Faso 


UN LO 


Ad LS MO ITA 


AA A A 


e 


¡dd les dl ña | Wer IN V nu.” 





(410 LET x=x+(aw=113 AND x<16)-taw=27 AND x>2). 
420 LET y=y+lam=111 AND y26)-faw=112 AND y>6) 

425 IF aw=109 THEN LET PRO LET EASY Es 

430 PRINT AT x1i,y153" " O ES 

440 PRINT INK 4;AT Ayna” 

EE TREN O ZE ——————————AAAAK<— E E 

460 IF p=100 THEN BEEP 1,10: BEEP-0.5,20: BEEP 0.05,30:-—BEEP-0.005,40:—LET-p=p+ 
10: LET e=se+50 


1000 60 TO 300 A 

2000 CS : PRINT INK 4jAT 15,05"HAS SIDO VAPORIZADO NO TIENES ENERGIA Y AUN QU 

EDAN ENEMIGOA SUERTE LA PROXIMA VEZ ": BEEP 0.05,19 
BEEP 0.5,20: INPUT "OTRA PARTIDA (s/n3"jas: IF a$="s" THEN S0 TO 150 ¡ 

2010 RANDOMIZE USR O 

9998 POKE 23673,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREEN* 


99992 SAVE "PHAMTOM"CODE 16384,PEEK 23627+256XPEEK 23628-16382: 60 TO 1 





CAL CERO ESPACIAL 


HARIO a ios6 


> 





A LA CINTA": PAUSE 200: cLs- 

La >APER LS : INK 5: BRIGHT 1 | os 
145 3 PRINT AT 15,03 "PULSA UNA TECLA PARA. EMPEZAR": PAUSE os 
150 PRINT_AT O0,OP"2PR2222PRRIPR RR RR RRIRIRIRRIRRRO 








cLS. A 


2? Y 2? 





BOT 7 A A 


O 








Ñ 


PIPA | rebel hr be de be de bre seres 2> 


MAA A O ET A A A A e A A A MA E 


A A e A A e A A A A O A A A A A A A A A O A ida AA O a Ir A, 


AA aa a E A IA A a CO AA 


AA 
180 LET p=0 
A A. TE 
190 LET x=19: LET y=15 | PS A a De 
195 LET c=B: LET b=15 
197 PRINT INK 94:4T 2,9;"PUNTOS...”3 INK 43AT 4,93"ENERSIA...” 
200 LET xi=x: LET yi=y 
205 PPRIMT AT 2,13;5PjAT 9,13;3É : 
210 LET y=y+*INKEYS="p" AND y<24)-¿INKEYS="0" AND y>é) 
227 PRINT AT xl, Yi” SAT HFELI SE" y 
230 PRINT INK G6jAT x,y3"2?"3 INK 63AT x+1,y3"??" 
240 1F INKEYS="m" THEN FOR a=17 TO 7? STEP -3: PRINT-INK 23AT a,yj"R"3 INK 25;AT- 
ai y+15"ñ5";3AT LM "SAT asy+t13" *": NEXT a: BEEP 0,005,140: LET E=E-1: 1F y=b THEN 
DEEP: 9, 205.107 PRINE AT. 0,5E91"7": BEEP 2.203,10: DEEP 0.03,205 PRINT-AT CG bi" 


tr Ea 
LET c=7: LET P=P+10: LET c=8 | 
400 PRINT AT cy,b3" " a 


daátlO per mm de 1 


915 LET 2=e-TNT (10%RND) | | E ME 
420 IF an>5 **"” ” - EN |FT h=h=* 
430 IF 3W<5 AND E>7 THEN LET b=b=1 
435 IF tc=19 AND b=y) OR (tc=19 AND b=y+1) THEN GO TO 4000 
438 IF E=0 THEN 50 TO 4000 
440 PRINT IMK 753AT c,b3">" 
4509 IF c-=19 THEN PRINT AT c,bj" ": LET c=8 


000 $0 TO 200 


4000,PRINT-A Ty LPR AT 41d, 221 BEEP-0,5,10: BEEP-0,5,201 BEEP-0,5,1: PRIM 


TATCIST "LAT tb y? As PAUSE: 40: US £ PRINT AT. 15,05"HAS SIDO DESTRUIDO": 
PAUSE 30: INPUT "OTRA PARTIDA ";3A%: IF A*$="s" THEN 50 TO 150 

4005 RANDOMIZE USR O 

9998 POKE 23693,56: BORDER ?: CLEAR : LOAD ""SCREENS 

9999 SAVE "CRUCERO"CODE 16384,PEEK 23627+2546*PEEK 23628-16382: 50 TO 1 





SI PREFIERE su USCRIBIRSE 


POR TEL FONO... 
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ORUEBA TU FUERZA 


| > 
Gls HARIO APORTA CRUZ. 11986 


- 





HF THEM 60 TO 259% E 

cLS AI AAA 
PRIM Ar Va" PARA A E — ————————————= IA A 
PAUSE 2020 
fa | A 
140 PRINT INK 03AT 10 ,2;"PULSA UNA TECLA " 
PA e 





o y 


1493 CLS 
EST LEY PF —— _— 


155-—BORTER 5: PAPER 51 CLS 

156 INK 0 

160 LET p=0: LET fa=0 E 
200 PRINT INK 1jAT O 05 "PPIPIPIIPI PIFI TI PPIRI RI RIRRIRR 
205. PRINT INK 13AT 21, A A 
A E O E a e 

215 PRINT INK 13 AT 20507" 

220 PRINT INK 13AT a, NS an ES : 
225 PRINT INK-134T-2,203”+ => 

228 NEXT a 

230 PRINT INK 15AT 17,205"2222222222?22" 
235 PRINT INK 43AT 201222220 ?7 edo: 
240 PRINT INK 23AT 19, e cc 
250 FOR b=18 TO 5 STEP -1 A 
255: PRINT INE PAT ESAS? 
257 PRINT INK 2;AT b,63"?" 


















259 PRINT INK 2;AT dd —u 
260 NEXT bo 





PA II 
2 MN 1 E PA A 


20 


302 INMK a ag | | 
310 PRINT AT 2, 22; PUNTOS: AT 6,22;"FALLOS.."jAT 10,22; "POTENCIA" 
-4090.PRINT- AT 3, 243P3AT. 8,293FA. es EA 3 
GAETE 1. o Pa a 
424 BEEP 0, == a 
425 BEEP 0.005,10 
ze RESP 005,20 
427 PEEP 2.705, 
430 IF +=10 2H LET f=0 
440 PRINT INK 05AT 19,21;"FUERZA.";F 
445 IF fa=10 THEN 60 TO 5000 - 
450 IF INKEYS="m" THEN 50 TO 4000 
LOCTE £ GU q E 900 












4000 PRINT AT 12,2454 3 
lá BEEP 0.04,10 . y R — 

AZ LET ty=10-+ Pe ES ú a ES = a 
42 200. FOR n=18 TO. qety STEP -1. O A O 
4210 PRINT PAPER 25 INK 6jAT n, SS ROS E ES 
4220 BEEPO LO 

"4222 BEEP 0.006,10 

A A A 

4224 PRINT_ INK 25AT njó63"?"_ = Sra ZA 


4225 MEXTn  - 
4300 IF f=?2 THEN BEEP 0.204,10: BEEP 0.005,20: BEEP O. DE 
P::0:035 132 BEEP- -0.05,23: LET p= LE: Go TO 1000 . | a ? 
qsto 1F ALO THEN a] AT — 18,103”0H! FALLO": LET fa= Fart: BEEP 0,002,10: BEEP 1, 
20: PRINT AT 18,109 *=>00 TO 1000 E A 
5000 CLS : BEEP 1,0: PRINT AT 15,1;"ESTAS MUY DEBIL ESTARAS MEJOR 


FEF-«A<Am+«<á E EA 


LA PROXIMA VEZ.": BEEP 1,10: BEEP 1,20: CLS 

rr PRA AA RTAAAARKÓÁQ—— ——— — —— _—— _—— Q_—_ ____—____2===—=— 
5200 IF at="=s" THEN 60 TO 199 

6000 RANDOMIZE USP O | 

9978 POFE 23693,56: BORDER 7% CLEAR : LOAD "SCREENS AS 

9999 SAVE *"FUERZA"CODE 16384, PEEK 23627 +256*PEEK 23628- 16382: $0 TO 1. 





(Bolerin de susciloción) 


A remitir a LIBRERIA SOFTWARE, Bailén, 20-1.* Izq. 28005-Madrid. 
Deseo suscribirme a los 11 números de LIBRERIA SOFTWARE por sólo 2.500 pts. 






El importe lo haré efectivo: 

G. Porgiro postal A”...cucininicaccrnes 
O Por talón nominativo adjunto. 

O Contra reembolso a la recepción del primer ejemplar, más gastos de envío. 









, Deseo suscribirme a partir del MN.” ncoccinicicinnnnmnmes.: (inclusive). 


Nombre y apellidos: ............ A Ds E in rt 
E A O A A E 
A ss TOTO as A 
Fecha: ....... A E A A e A a a 
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ESTE TE THESE HEN 9 AA 


ESLALOM 


“HARIO APORTA CRUZ - (1986 


e 








2 2LS : PRINT AT 10,10;5"PARA LA CINTA ": PAUSE 200: CLS 





A  _ _ _———— — 3»  _  —_ _ III 








20 BORDER >: PAPER 7: CLS : INK 1 


cs RO PRINT: AT -15,0y*PUELSA UNA TECLA”: PAUSE=0S-=EkES 


290 LET p=0: LET t=0: LET e=500: LET ej=0 
90 LET x=6: LET y=15 
98 RESTORE | 

99 PLOT 0,135: DRA 255,0: PLOT 0,136:, DRAY 255,0 
100-FOR r=31000 TO 31006: READ a: POKE r,a: NEXT O 
OS DATA 33,120,982. 70,195,039 o 
110 POKE 23681,1> 

120 PRINT INK 13AT 0,23"TIEMPO.."j INK 15AT 2,23"PUNTOS.."5 INK 3;AT 1,155;"ESLA 





Á LON 300 KM"; INK 13AT 3, RAN 


280 LET E=1+INT (29%RND) ! | 
$00 PRINT INK 43AT 20,b3">2"j INK 45AT A 
310 LET as=INT (óÓ*RND?': LET aq= 6+INT (16%*RND?: 1F as=4 THEN PRINT INK 2;AT 20,2 





Mas*2"3 INK 23AT 21,2q3"?" 


AAA 


AS 53 4 


E AF vv. 


— 


410 —-ET—4e>*PEEK— 23569 —————-- == —=— 
420 LET y=y+(de=112 AND y<31)-(de=111 AND y>0) : | A 

5£ - LET awe=USR 31000: LEFT: AHO=USA: 3 LODO EA A A AS AR 
140. PRINT INK 33AT x,y3"?2"3 INK 35AT xi yr?” A E 
450 IF ATTR (x+2,y)=60 THEN GO TO 5000 DE TG CS TS 
454 IF ATTR A THEN 50 TO 5000 S | E iS 


—— 













460 E ATTR PEE =58 THEN BEEP 0.005,10: 1 LET paprian 


¡qx —— A 3 IA HAAA4>> KK KA AA 








A ÉS a 





465 IF ATTR (x,y+1)=58 THEN BEEP 0.005,10: LET p=p+10 

470 IF ATTR (x,y-1)=58 THEN BEEP 0.005,10: LET p=p+10 

- 500 PRINT AT 0,93T3A07T 2,P3PjAT 3,23;E i 

F 900 LET t=t+1 | ¡ 

- 910 LET e=e-1 | S 

920 IF E=0 THEN 50 TO 2000 

EEE HENO TO E 

INNSO=GO->TE5=200:. A A A A AR A A 
22 


la Sn HAMA 








ES o 


Ar 10,05%" 
ERES UN-OSUEM>--- 





A A a 
2100 IF T>550 THEN PRINT AT 15,0;*ERES UN MAL ESQUIADOR : | 
2200 PAUSE 100: BEER 1,127 BEEP 9.05,1: BEEP 0.005,10: ELS 7 INPUT "OTRO INTENTO 


















“LOS ESQUIS*": BEEP 2,1: BEEP 2,2: BEEP 1,5: PRINT AT 15,0; 


_BEEP 0,.5,10: BEEP 0,5,20:1 LET T=T+20 
5109. 1 a 460 








eS 
pr. 
: 


Ca 
== ll 
Er 
e 
ES 


CAZA DE PES 


HARIO: APORTA CRUZ. 51986 


A 


ESTAS DE CAZA PERO 
TIENES POCOS CARTUCHOS, 
POR ESO DEBES DE AFINAR 
LA PUNTERIR. 


TECLAS. 

RRIBA A 

ZQUIERDA P 
M.DISPA 


a.A ¿ABAJO 
bs AA 













A 
200: cL 














490-EEF-pe=9—— 
190 LET p=0 ] 
192 LET di=0 











mi a 


230 PPRINT INK 03 AT DA O3 "2PRIRIPIDIIPIIOII III RIPIPITIPRP"  INK 4;8T 20,03"?2??? 


a 










2 
22??? ? 2? 299 2292 2222? ?? 222 








ES a O 
2? 292797? 22 22??? 22 22227? 


_250-PRINT-INIZHAT-O, AS *PUNTOS.-+*3-ENK-21AT 1,41 "PERBICES PERDIDAS» LQ_———— 
300.LET.x1=x:.LET.y1=y 
-305 LET a3s=PEEK 23560 | > 
310 LET x"x+(a=s=97? AND xc18)-tas= =113 AND x>»5) 
UVA LET y=y+rtas=112 A AND y<28)-tas=111 anos ve 
“20 PRINT AT 1,13" " 
A RN A AAA € II II _ Á _ 2 m=»m-=zt_-- 
336 IF pe=15 THEN 50 TO 6520 
335 1F INKEYS="m" THEN PRINT INK 2371 x,y3"?": BEEP C0.04,1: BEEP 20.05,10: PRINT 
AT 2 "2 IF ta=x AND Ey or. ta=x AND. nta OR ta=x AND: b AR 
+10: 50 SUB 6000 ¡ o ao EA 
ho PRINT OVER 13 INK 13 AT A A 
390 LET di=di+1! IF di>2 THEN LET di=0: 60 TO 409 
395 50 TO 510 
SAPO LET ob=b-=4 > 
420 IF E=6é6 THEM LET pe=pe+1: LET E=26 
430 IF x>=a AND 25 THEN LET a=3-1: S0 To 450 
440 1F xt=a AND. a(17 THEN LET a=a+í- TR 0 ENTRES 
-450 PRINT INK S31E. a a INK 0: BEEP 9.003,19: BEEP 0,005,2: PRINT INK 33AT 
En e | A E o | A 
1000 60 TO 300 
5000 PRINT AT ajbi% "1 FOR u=S TO 18: PRINT INF 37AT u,Ej"?": BEEP 2.055,10: PRI 
NT-A Fu 27" BEEP-0 05 05—NEXT-41—LE7-=26RE AAN ——————————= 
6500 BEEP 1,10: CLS : PPINT AT 15,03"HAS PERDIDO MUCHAS PERDICES": BEEP 12 
6505 CLS : PRINT AT 15,03 "OTRA Ez CONSESUERAS: MEJORES = | O 
| | CAPTURAS "2 BEEP 1,4037 CES 070 a a En 
65i0 ELS:: INPUT "OTRA PARTIDA o a IF bs="S" THEN BEEP 0.03,1: 50 TO 15 
7000 PANDOMIZE USR O 
2908 POFE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREENS 
( F - HN PEEK—-23627+256*PEEK 23628-16382:-50-T0 + — 
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1,20 LET p=0 
125 LET Y=02 : | 








223 PLOT 0,147: DRAW 255,0 


230 LET At="P??P22?PPPPPP2P27P7P297PP" 

















LET y=y+fas=112 AND 
PRINT AT x1,y13" 


A HH 






BEEP 
Es 


> » | ás H : 











] 340 iF xí=a AND ati? THEN LET a=a+l 
7450 PRINT INK O5AT a,bj"?>??" 


ll 

















MS 5-1 ENTRAN KÁáAá]——_—_  __—_—_—_————_—_—_—_—————Á 
gon IF d1= 1 THEN LET 42=0 : 50 TO 1100 


> 105 » y Mol > 
to e 
Ea, e - 
mM ; 


E ) O LET a 
| e TF COTE SCREENS tau, 8 ad)= =0 REN CET DASDÁNI: DEEP 07027307 PRINT AT MAA 
cs ? ” | RINT-AT- a1w,adj-” GAL amtiyadit_ 1 _LET d1i=0: 


HAS PERDIDO LA € CIUDAD ? 


—— € Ñan 


S APDE": BEEP 0.4,10: BEEP. 1,1: PAUSE 70: 50 TO 5500 











A A dl ADA AA AA 
$ 
| 
P ps Ñ Ñ d r y p 
> ' ' e y A 
j: , 
y MN .s 
] 07 S “l F 
- . o 
l, 
ln » >: 
5 1 «JE 
¡A ro AÑ 
¡ E í 
.. A Ea 
e J q aL mn 
¡y » 5 
dea 0 4 1 
L E o Ñ > 
| ; me, Ma , 
$) Ú E P 1 
2 7 E ta 
Xx] Pa 
. ¡ a 
Y » il 
P z Y - | ] 
LAA 
Q e Bue 
7 a j 
UN Y It 


HALA Pide as IA 
ó q 


OTRA PARTIDA (s/n) "36S: IF ES="s” THEN BEEP E 





DOCS + INPUT 











5550 RANDOMIZE SR 9 _  --- -__—___-— 
22.8 e mi ld _AORDan ?: ELEAR + LOAD O 3 


í = 
Sy SHIS627 + eS - ri y 


o O ió ki] EE » => E 
A ARA A 















tddi de E dd os AD A 






SI PREFIERE SUSCRIBIRSE 
| POR TELÉFONO. 


O 





DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUM 


IAE 
AAA 






E 
= 
o 
— 
7] 
a 
Z 
5 
wa 
" 
El 
q 
o] 
e 


YE 


PESETAS 



















e SUMARIO 
e HOTEL 


e CLAVIJAS 

e PATRULLERAS |] 
e HARRIER 

e FRANCES 

e LINER-DRAW 

e MEZCLADOS 


e SPITFIRE 





LN h 
AAA 


